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RESUMEN
La	 diversidad	 de	 tecnologías	 y	 recursos	 implican	 que	 al	 ciudadano	 del	 siglo	 XXI	 se	 le	 plantee	
una	gran	variedad	de	opciones	para	aprender	a	 través	de	 las	 tecnologías.	Términos	 como	e-learning	
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EDUCACIÓN A DISTANCIA, E-LEARNING Y BLENDED-LEARNING
Encontramos	un	gran	número	de	términos	para	caracterizar	las	nuevas	formas	
de	enseñanza-aprendizaje	que	han	proporcionado	las	Tecnologías	de	la	Información	
y	 la	 Comunicación	 (TIC).	 Podemos	 hablar	 de	 eLearning	 (electronic	 learning),	
m-learning	 (mobile	 learning),	w-learning	 (wireless	 learning),	b-learning	 (Blended 
Learning).	Vamos	a	definir	brevemente	cada	uno	de	ellos	para	poder	adentrarnos	
con	posterioridad	en	el	diseño	de	recursos	para	estos	entornos.
La educación a distancia
¿Cuándo	 comenzaríamos	 a	 hablar	 de	 educación	 a	 distancia?	 Posiblemente	
tendríamos	que	remontarnos	a	las	antiguas	civilizaciones	como	la	egipcia	y	la	griega	







sistemática	 y	 conjunta	 de	 diversos	 recursos	 didácticos,	 y	 el	 apoyo	 de	 una	 acción	
tutorial	 que	 propicia	 el	 aprendizaje	 autónomo	 del	 alumno.	 Este	mismo	 autor	 en	
2002	indica	que,	aunque	la	base	de	la	definición	de	la	educación	a	distancia	está	en	
sí	misma	al	aportar	el	concepto	de	distancia,	sí	es	cierto	que	podemos	profundizar	
en	 algunos	 aspectos.	De	hecho,	 desde	 la	 pedagogía,	 los	 últimos	 estudios	 sobre	 la	







•	 La	primera	generación	es	la	que	denomina	el	modelo por correspondencia. Es	el	
que	se	realiza	vía	postal.
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•	 La	segunda	generación	es	 la	del	modelo	multimedia,	que	se	caracteriza	por	 la	
evolución	que	produjo	los	conceptos	de	hipermedia	y	multimedia	a	la	hora	de	
crear	cursos	a	distancia.	Ejemplo	de	esta	generación	es	el	vídeo.










•	 La	cuarta	generación	es	denominada	por	Taylor	(1995)	el modelo de aprendizaje 
flexible.	 Destaca	 este	 autor	 el	 incremento	 de	 experiencias	 universitarias	 que	
se	 produjo	 durante	 los	 90	 sobre	 cursos	 en	 línea,	 de	modo	 que	 se	 refuerza	 la	




•	 La	 quinta	 generación	 es	 construida	 por	 Taylor	 (2001)	 sobre	 la	 cuarta,	 con	 la	
adición	de	ser	una	generación	del	Campus Virtual institucional de procesos y 
recursos,	caracterizada	por	los	sistemas	de	automatización	que	han	incorporado	
los	 centros	 educativos.	El	 autor	 lo	 denomina	 como	un	 cambio	 en	 el	 rol	 de	 la	
tecnología	en	la	educación	superior	porque	llega	un	momento	en	el	que	los	cursos	




por	Fozdar	y	Kuman	(2007)	como	el	modelo de inteligencia flexible.
•	 La	sexta	generación	incluida	por	Caladine	(2008)	es	la	Web 2.0.	Lo	podríamos	
considerar	 un	modelo de avance del entorno interactivo.	 Esta	 autora	 afirma	
que	cuando	Taylors,	en	2001,	incluyó	la	quinta	generación,	los	campos	virtuales	
eran	los	protagonistas	en	la	educación	a	distancia,	sin	embargo,	desde	entonces,	
la	 tecnología	 ha	 cambiado,	 hemos	 visto	 un	 incremento	 espectacular	 de	 las	
56
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lugares,	 construir	 conceptos,	 en	 definitiva,	 compartir	 información.	 Las	 redes	
sociales	son	una	realidad	en	Internet.	Las	redes	son	formas	de	interacción	social,	
que	se	producen	debido	al	intercambio	que	se	produce	de	información,	recursos...	
Normalmente	 se	 desarrollan	 a	 través	 de	 herramientas	 colaborativas,	 espacios	
que	promueven	el	diálogo	y	 la	coordinación.	La	red	de	redes	ha	contribuido	a	





Generación Modelo Algunos recursos 
1 generación Modelo	de	correspondencia Materiales	impresos
2 generación Modelo	multimedia Materiales	impresos,	cintas	de	audio,	vídeo
3 generación Modelo	de	telelearning Comunicación	mediante	satélite,	videoconferencia,	
broadcast
4 generación Modelo	de	aprendizaje	flexible Multimedia	interactiva,	internet	de	www,	
comunicación	online
5 generación Modelo	de	inteligencia	flexible comunicación	on-line,	campus	virtuales,	portales	
institucionales
6 generación Modelo	de	avance	del	entorno	interactivo Web	2.0,	Software	social	(wikis,	blogs),	entornos	
personalizados
Figura 1. Generaciones en la educación a distancia. A partir de Taylor (1995, 2001),  Fozdar y Kumar 
(2007) y Caladine (2008)
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experiencias	 con	 eLearning	 (telenseñanza	 en	 castellano)	 comienzan	 durante	 los	
90	 al	mismo	 tiempo	 que	 la	 red	 evoluciona	 y	 se	 hace	más	 rápida	 y	 accesible.	 En	
1991,	Benedikt	publica	un	libro	en	el	que	lanza	las	bases	teóricas	de	la	arquitectura	
ciberespacial;	 este	 autor	 define	 el	 ciberespacio	 como	 una	 red	 multidimensional	
global	soportada	por	los	ordenadores.	
Sobre	eLearning	encontramos	una	gran	cantidad	de	definiciones	(Bates,	1995;	
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Figura 2. Algunos elementos que pueden caracterizar el eLearning
Al	 igual	que	 sucede	 con	 la	definición,	 encontramos	 también	que	 son	diversos	

















2008;	 Baelo,	 2009)	 hablan	 de	 eLearning 2.0	 como	 el	 proceso	 de	 enseñanza-
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como	 puedan	 ser	 blogs	 y	 wikis,	 de	 modo	 que	 podemos	 aprovechar	 las	 ventajas	
del	 entorno	 ampliadas.	 El	movimiento	 impulsor	 de	 Software	 libre	 y	 de	 licencias	
de	acceso	abierto	al	conocimiento	no	ha	hecho	sino	ampliar	estas	perspectivas	de	
aprendizaje.	De	hecho,	el	término	eLearning 2.0	supone	una	nueva	visión	sobre	la	
Web.	Este	eLearning 2.0 se	diferencia	del	eLearning	 tradicional	 en	 la	 aplicación	
de	 las	 herramientas	 a	 los	 procesos	 de	 eLearning,	 afirma	 el	 autor	 que	 tiene	 su	
fundamentación	 pedagógica	 en	 el	 conectivismo	 de	 Siemens	 (2004),	 y	 se	 basa	 en	
(Baelo,	2009,	p.	92)	para	caracterizarnos	este	concepto:

















que	hay	que	 tener	 en	 cuenta	a	 la	hora	de	 la	 enseñanza	 en	 entornos	 virtuales.	En	
aquel	momento	 el	Blended Learning	 surge	 como	un	elemento	 emergente	 a	 tener	
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La	palabra	 inglesa	blend	 significa	 “combinación,	mezcla”,	 lo	 cual	nos	hace	 ya	
intuir	qué	puede	significar	el	concepto	de	Blended Learning.	Una	de	las	definiciones	
















Figura 3. Modelos de Blended Learning y telenseñanza (Prendes, 2007)
Entornos para el eLearning y el Blended Learning: Campus Virtuales y 
entornos personales de aprendizaje
Los	 primeros	 centros	 educativos	 que	 se	 desarrollan	 totalmente	 a	 través	 de	
Internet	 son	 las	 denominadas	 por	 Hanna	 (2002)	 “universidades	 virtuales”.	 Las	
instituciones	de	educación	superior	suelen	utilizar	plataformas	de	Campus	Virtual	
M. Sánchez




•	 	LMS	(Learning Management System):	es	el	punto	de	contacto	entre	los	usuarios	
de	 la	 plataforma	 (profesores	 y	 estudiantes,	 fundamentalmente).	 Se	 encarga,	
entre	otras	cosas,	de	presentar	los	cursos	a	los	usuarios,	del	seguimiento	de	la	
actividad	del	alumno,	etc.












pensar	 en	 cómo	 la	 idea	 de	 los	 entornos	 personales	 de	 aprendizaje	 puede	 estar	
transformando	el	eLearning.	Hablar	de	PLE	 (Personal	Learning	Enviroment),	 en	
español	EPA	(Entorno	Personal	de	Aprendizaje),	es	hacer	referencia	al	“entorno	de	



















Elearning y Blended Learning en la Universidad
En	un	análisis	que	 la	CRUE	(2008)	realizó	sobre	 la	situación	de	 las	TIC	en	 la	
enseñanza	universitaria	en	el	contexto	europeo	y	español,	se	indica	que	la	presencia	
de	 las	 TIC	 en	 las	 universidades	 ha	 experimentado,	 por	 un	 lado,	 un	 incremento	




En	 la	 Unión	 Europea,	 tanto	 en	 el	 Espacio	 Europeo	 de	 Educación	 Superior,	
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•	 Iniciar	 un	 proceso	 para	 garantizar	 el	 liderazgo	 europeo	 en	 las	 TIC	 con	 una	
comunicación	sobre	la	investigación	de	TIC	e	Innovación.
















y	 sobre	 las	 ventajas	que	estas	 aportan	al	mismo.	Ello	 supone	que	 las	 instituciones	
universitarias	deben	realizar	una	apuesta	potente	para	su	uso,	y	esto	implica	(Solano,	
2008,	p.	129):
•	 Crear	o	ampliar	 la	 infraestructura	de	red,	 informática	y	audiovisual	necesaria,	
para	 lo	 cual	 se	 requerirá	 un	 apoyo	 económico	 considerable	 que	 garantice	 la	
efectividad	de	los	cambios	introducidos.
•	 Adquirir	 las	 aplicaciones	 y	 equipamiento	 que	 contribuyan	 a	 los	 objetivos	
propuestos.
•	 Valorar	 la	 pertinencia	 de	 promover	 el	 uso	 de	 Software	 libre que	 permita	 la	
interoperatibilidad	entre	equipos	e	instituciones	y	contribuya	a	la	democratización	
del	conocimiento.
•	 Proveer	 la	 formación	 del	 profesorado	 en	 el	 uso	 de	 técnicas	 y	 estrategias	
didácticas	basadas	en	el	uso	de	las	TIC,	así	como	en	el	manejo	de	plataformas	
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•	 Propiciar	 la	 elaboración	 de	 planificaciones	 de	 situaciones	 de	 telenseñanza	 o	
semiprensenciales	 acordes	 con	 las	 normativas	 e	 imposiciones	 administrativas	
establecidas	por	la	institución.
•	 Favorecer	 la	 cooperación y	 el	 intercambio	de	 experiencias	 entre	 los	 alumnos,	
docentes,	investigadores	y	personal	de	la	administración.
•	 Promover	 el	 apoyo	 institucional	 para	 la	 creación	 de	 nuevos	 escenarios	 de	
aprendizaje	 apoyados	 en	 herramientas	 telemáticas	 y	 estrategias	 para	 la	
colaboración	 y	 la	 comunicación	 de	 docentes,	 alumnos,	 agentes	 externos	 y	 el	
resto	de	miembros	de	la	comunidad	universitaria.
Diseño e implementación de recursos TIC para entornos en red
Los	materiales	que	se	diseñan	y	utilizan	en	entornos	TIC	tienen	unas	diferencias	
a	considerar	respecto	a	lo	que	supone	un	formato	de	texto	tradicional:								
Texto tradicional Materiales electrónicos interactivos
Soporte	papel Soporte	óptico	y	electrónico
Comunicación	de	información	secuencial Informaciones	no	secuenciales
Determinación	 de	 una	 lectura	 obligada	 y	
homogénea
Flexibilidad	 en	 el	 recorrido	 por	 la	
información









Rigidez	 en	 la	 estructura	 de	 acceso	 a	 la	
información
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Texto tradicional Materiales electrónicos interactivos
Las	 decisiones	 sobre	 la	 elaboración	 de	
información	son	tomadas	por	el	autor
Implicación	 del	 lector	 en	 la	 toma	 de	
decisiones	sobre	lo	que	quiere	aprender
La	 información	 posee	 una	 organización	
intrínseca	determinada	por	el	autor




Posibilidad	 de	 desorientación	 en	 la	
búsqueda	de	información	relevante










Tabla 1. Diferencias entre el texto tradicional y los materiales electrónicos interactivos (Area y García 
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se	 han	 encaminado	 hacia	 la	 perspectiva	 educativa.	 Marqués	 (1996)	 considera	 la	
definición	 de	 Software	 educativo,	 programas	 educativos	 y	 programas	 didácticos	
como	términos	sinónimos	para	designar	a	los	programas	de	ordenador	creados	con	
la	finalidad	de	ser	utilizados	para	facilitar	los	procesos	de	enseñanza	y	aprendizaje	
(medios	 didácticos).	 El	 mismo	 autor	 señala,	 que	 siguiendo	 su	 propia	 definición,	
más	 basada	 en	 el	 criterio	 de	 finalidad	 que	 de	 funcionalidad,	 quedarían	 entonces	


















de	 cada	 uno	 y	 pueden	 adaptar	 sus	 actividades	 según	 las	 actuaciones	 de	 los	
alumnos.	
•	 Son	fáciles	de	usar.	Los	conocimientos	informáticos	necesarios	para	utilizar	la	
mayoría	 de	 estos	 programas	 son	 similares	 a	 los	 conocimientos	 de	 electrónica	
necesarios	para	usar	un	vídeo,	 es	decir,	 son	mínimos,	aunque	cada	programa	
tiene	unas	reglas	de	funcionamiento	que	es	necesario	conocer.
Quizás	 el	Software	 educativo	 se	preocupa	más	de	precisar	un	 tipo	de	alumno	
adaptado	a	la	tecnología,	y	no	una	tecnología	adaptada	al	alumno,	o	por	lo	menos	esa	
debería	de	ser	la	premisa	básica	que	habría	que	tener	en	cuenta	al	diseñarlo.
El	 Software,	 como	 elemento	 básico	 del	 funcionamiento	 de	 un	 ordenador,	





















•	 El	 aprendizaje	 no	 está	 en	 función	 del	 medio,	 sino	 del	 método	 y	 estrategia	
instruccional	que	apliquemos.
•	 El	profesor	es	el	elemento	más	significativo	en	la	concreción	del	medio.
•	 Y	 que	 para	 innovar,	 cambiar	 y	 mejorar	 los	 centros	 no	 es	 suficiente	 con	















•	 Navegabilidad	 y	 facilidad	 y	 comprensibilidad	 del	 desplazamiento	 en	 los	
diferentes	sitios	y	lugares.	
M. Sánchez
Diseño de recursos digitales para entornos de e-learning en la enseñanza universitaria
69RIED	v.	15:	2,	2012,	pp	53-74AIESAD					I.S.S.N.:	1138-2783






Los	 criterios	 pedagógicos	 son	 importantes	 a	 la	 hora	 de	 diseñar	 un	 material	
educativo,	 tal	 y	 como	 indican	 muy	 acertadamente	 Adell	 y	 Sales	 (1999):	 “No	 se	
trata	 de	 sustituir	 al	 cartero	 para	 distribuir	 los	materiales	 de	 estudio	 a	 una	masa	
de	estudiantes	y	al	teléfono	para	la	consulta	ocasional	de	dudas	y	problemas	en	el	
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Siendo	 una	 de	 las	 finalidades	 de	 los	 objetos	 de	 aprendizaje	 la	 reutilización,	
es	 necesario	 que	 existan	 unos	 estándares	 que	 permitan	 compartir	 estos	 recursos	
digitales.	 Una	 de	 las	 principales	 especificaciones	 de	 estandarización	 es	 SCORM	
(Sharable Content Object Reference Model).	SCORM	hace	posible	el	crear	contenidos	
que	 puedan	 importarse	 dentro	 de	 sistemas	 de	 gestión	 de	 aprendizaje	 diferentes,	
siempre	que	estos	soporten	la	norma	SCORM.
Los	 objetos	 de	 aprendizaje	 suponen	 una	manera	 sencilla	 de	 crear	materiales	
digitales,	ya	que	no	son	cursos	completos,	sino	unidades	de	contenido,	de	manera	
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